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Abstract. This paper presents the development of RPGEDU in relation to the  
use of intelligent agents for activities (or tasks) selection that the "player"  
will do, presents what is RPG and what is an intelligent agent. Demonstrates  
what is a RPG and intelligent, agent in RPGEDU.
Resumo. Este artigo apresenta o  desenvolvimento do RPGEDU no que se 
refere à utilização de agentes  inteligentes para seleção das atividades (ou 
tarefas) que o “jogador” realizará, demonstra o que é um RPG e o que é um 
agente inteligente. Demonstra o que é um RPG e inteligência do agente no  
RPGEDU.
1. Introdução
O  RPGEDU  tem como  objetivo  desenvolver  um jogo  computacional  didático  para 
auxiliar na educação de crianças de 5ª à 8ª série, englobando todo seu conteúdo, dentro 
do conceito de Role Playing Game (RPG).
RPGs  são  jogos  de  interpretação  de  papéis.  A história  é  criada  a  partir  das 
interações dos jogadores.
O  RPG  na  educação  de  uma  criança  atua  no  sentido  de  desenvolver  a 
criatividade, a leitura, a escrita, a expressão verbal, a organização das idéias e do texto, 
atuação dentro de um grupo, desenvolvendo as competências sociais e argumentativas, 
além de cultivar a imaginação e a fantasia, elementos que têm sido relegados apenas à 
infância, mas que deveriam fazer parte das nossas vidas adultas também.
Neste  contexto,  este  artigo  apresenta  o  RPGEDU,  que  é  um  jogo  didático 
baseado no conceito de agentes inteligentes.
2. Role Playing Game (RPG)
O  RPG  trata  de  um  jogo  de  contar  histórias,  pois  não  existem  vencedores  e  nem 
perdedores e a narrativa é estabelecida para todos os participantes.
De acordo com Jackson (1986), o RPG é um jogo onde cada participante faz o 
papel  de  um personagem,  construindo uma história  junto  com o  mestre.  O mestre, 
também conhecido como narrador, faz às vezes de árbitro e criador de cenário onde se 
passa a história. 
No RPG o jogador interpreta um personagem criado por ele. Este personagem 
deve ser caracterizado conforme a ambientação dada pelo mestre através do cenário 
segundo Bolzan [1992 apud Klimick 2003].
O  RPG  é  jogado  verbalmente  utilizando-se  dados  para  calcular  elementos 
aleatórios. O mestre descreve a situação e diz aos jogadores o que seus personagens 
vêem e ouvem. Os jogadores então descrevem o que seus personagens farão diante da 
realidade descrita. 
O mestre então descreve brevemente a situação, agora alterada pelas ações dos 
personagens, o ciclo descrição/ação recomeça.
Dependendo da situação, o Mestre pode decidir arbitrariamente o que acontece, 
pode basear-se em uma regra aceita por todos ou jogar dados para gerar um evento 
aleatório. Ao final do jogo mestre e jogadores terão criado uma história [JACKSON 
1986].
2.1 RPG Na Educação
Os jogos educativos são uma das formas diferentes de ensinar. O jogo serve como um 
atrativo para a atenção dos alunos. O objetivo principal de um jogo didático deve ser a 
diversão. O aluno deve aprender sem perceber. As  principais  características  dos 
RPGs  são:  criatividade,  cooperação  entre  os  jogadores,  socialização,  interatividade, 
desenvolvimento de habilidades de comunicação.
Segundo Klimick (1992), o RPG pode trazer para a escola a interatividade e a 
participação no ensino.  Da mesma forma que, no RPG, o jogador vai interferindo e 
mudando a história que vai sendo contada, na escola ele pode aprender ao mesmo tempo 
em que vai utilizando o que está sendo aprendido.
Para Klimick (1992), o RPG permite evidenciar a aplicabilidade do conteúdo de 
forma imediata  e  simples  no  ambiente  da  sala  de  aula.  É  necessário  apenas  usar  a 
imaginação. Há sistemas de regras em RPG que podem ser utilizados na sala de aula, 
mas  necessitam  de  adaptação,  já  que  nenhum  foi  criado  para  atender  a  objetivos 
pedagógicos até agora, segundo o autor.
2.2 RPG em Computadores
De acordo com Bittencourt  e  Giraffa  (2003),  os  primeiros  RPGs computadorizados, 
desenvolvidos na década de 70,  eram projetados para apenas um jogador,  com uma 
exploração do mundo bastante restrita e com um sistema de jogo semelhante aos jogos 
de aventura.
Estes  fatores  limitavam  significativamente  a  atuação  do  jogador, 
descaracterizando os elementos marcantes dos RPGs de mesa, como por exemplo, as 
diversas possibilidades de desenvolver o enredo, os variados “caminhos” que poderiam 
ser  trilhados,  gerando  “finais”  diferentes  para  um  mesma  historia,  a  infinidade  de 
decisões que poderiam ser tomadas desencadeando fatos inesperados, entre outras. Estas 
características foram perdidas, devido às limitações tecnológicas da época referenciada.
Porém, houve uma mudança significativa no conceito de RPG computadorizado, 
com  o  lançamento  do  jogo  Diablo  da  Blizzard,  em  1997  e  com  o  Chrono  Cross 
produzido pela Square (a mesma produtora dos RPGs da série Final Fantasy) e lançado 
em  2000  para  o  console  Playstation.  Este  jogo  é  o  terceiro  da  série  Chrono,  que 
começou com o outro famoso RPG Chrono Trigger, também produzido pela Square e 
lançado em 1995, só que para o videgame Super Nintendo [Bittencourt e Giraffa 2003].
3. Agentes
De acordo com Wooldridge (1994). “Um agente é um sistema de computador que está 
situado  em algum ambiente  e  que  é  capaz  de  executar  ações  autônomas  de  forma 
flexível neste ambiente, a fim de satisfazer seus objetivos de projeto”. Três conceitos 
estão incluídos nesta definição:
1. Ambiente: significa que o agente recebe informação do meio e efetua alterações 
neste de alguma forma.
2. Autonomia: significa que o sistema é capaz de atuar sem intervenções humanas 
e tem controle sobre suas ações e seu próprio estado interno.
3. Flexibilidade:  flexibilidade  significa que  o agente  é:  reativo  significa  que os 
agentes devem detectar as alterações no ambiente e atuar em respostas a estas 
alterações; pró-ativo significa que o agente deve tomar iniciativas no sentido de 
cumprir as suas metas, não apenas agindo em resposta às situações do ambiente; 
social significa que o agente deve, quando necessário, atuar em conjunto com 
outros agentes ou humanos no sentido de completar suas tarefas ou ajudar outros 
em suas atividades.
Segundo  Silva  (2005)  os  agentes  são  utilizados  nos  RPGs  para  controlar 
inimigos, parceiros e personagens de suporte. Os inimigos podem ser, por exemplo, os 
monstros  que  o  personagem  encontre  ao  longo  de  sua  aventura,  ou  podem  ser 
personagens semelhantes ao do jogados, porém controlados pelos agentes.
4. Inteligência do Agente no RPGEDU
A inteligência  dos  agentes  do  RPGEDU recolhe  informações  do  aluno  através  dos 
agentes e das atividades pedagógicas. Com esses dados é possível fazer uma análise 
para descobrir o ponto fraco e o ponto forte do aluno em cada matéria estudada.
Sabendo das  dificuldades  o  agente se  encarrega de  tomar as  decisões  que  o 
professor tomaria  para reforçar o aluno na matéria  que tem dificuldades.  Assim,  de 
acordo com a evolução do aluno, o agente seleciona atividades com grau de dificuldade 
mais elevado para os alunos mais avançados. Caso  o  aluno  sinta  dificuldade  em 
solucionar alguma atividade o agente muda a forma de abordagem para que o aluno 
entenda a questão.
Em determinado  momento  do  jogo  o  usuário  interage  com um  Non  Player 
Character (NPC). É passada uma tarefa para o usuário conforme é mostrado na Figura1. 
Como eram feitas as esculturas no período Paleolítico?
        (    ) esculturas altas com formato retangular. 
        ( X ) o  formato do corpo arredondado, sem detalhes faciais.
        (    ) as esculturas  tinham  muitos detalhes de corpo.
                   (    ) tinham o rosto arredondado com cabelos compridos lisos.
                   (    ) seu corpo era escultural com pele  morena.
Figura1. Exemplo de atividade do projeto RPGEDU.
Assim que o agente recebe o resultado da atividade é verificado se a resposta é 
correta, se a mesma estiver errada, o agente informa que a próxima vez que o usuário 
requisitar essa atividade deve ser exibida junto com a atividade uma figura do período 
paleolítico, mudando a abordagem da questão para que o usuário entenda a atividade, 
conforme mostra a Figura2.
O sistema de controle dos agentes vai monitorar todas as ações do aluno durante 
o jogo e tomar decisões baseadas nas ações do usuário no decorrer do jogo. Assim o 
sistema fica encarregado de gerar um relatório  para os professores assim que forem 
requisitados.
As esculturas eram feitas de pedras na Pré-História, sendo no período       paleolítico  
esculturas femininas com seu corpo esculto em excesso, sem muitos  detalhes.  Como 
eram exatamente essas esculturas?
 ( X ) o formato do corpo arredondado, com a face pouco detalhada.
             (    ) as esculturas tinham muitos detalhes.
            (    ) tinham o rosto arredondado com cabelos compridos lisos.
            (    ) esculturas altas com formato retangular.
           (    ) seu corpo era escultura com pele morena.
Figura2. Exemplo de atividade do projeto RPGEDU.
5. Conclusão
O uso de inteligência artificial em jogos computacionais com fins didáticos é um ótimo 
recurso para ensinar os alunos na ausência do professor sendo o RPG uma das inúmeras 
formas  de  aprendizagem  e  com  o  uso  da  informática  fica  mais  fácil  obter  ótimos 
resultados tanto em sala de aula como nas suas próprias casas. 
Atualmente estamos implementando as atividades em linguagens de script para 
facilitar  a  leitura  das  mesmas  pela  engine  do  RPGEDU.  Estamos  utilizando, 
paralelamente, as linguagens RUBY e LUA.
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